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 要  旨 
  ゲームHexはN×Nの盤面において先手必勝手順の存在が証明された。しかし、具体的な手順
を示すことは長年の研究課題である。 
  7×7 以下の大きさの盤面においては、仮想連結による盤面分割の方法を用いて必勝手順が求
められている。2004 年野下は、ユニオン連結(union-connection)の概念を導入し、これに基づい
て 8×8（初手 54）に対する完全な必勝手順を示した。2006年には三島がσ連結とσ拡張を提案
し、これによって 8×8（初手 63）と 9×9（初手 55）の十分に簡潔な必勝手順を示した。このよ
うに現在では、9×9に対する必勝手順が人の手で導き出せる範囲に入ってきている。 
 今後、さらに大きな盤面での必勝手順を導けるようになると、人の手で盤面分割を行い、コン
ピュータでその細部の検証を行うなどの共同作業が必要になる。そのため、コンピュータでの検
証の研究も行われている。2000年に B. Endertonがコンピュータによって 6×6の全ての初手に
おける勝利プレイヤを示した。2005年には R. Haywardが 7×7の全ての初手における勝利プレ
イヤを示した。また 2006 年には R. Hayward がコンピュータによる必勝手順検証用のプログラ
ムを製作し、2001年に J. Yangが示した 7×7の必勝手順の検証を行った。 
これまでの研究で作成されたプログラムではユニオン連結やさらに進んだ証明技法は扱ってい
なかった。しかし本研究で作成するプログラムでは与えられた部分盤面においてユニオン連結が
成立しているか否かを検証する。これによりユニオン連結等の部分盤面として分割された盤面の
検証を行えるようになるため、人の手で導かれた必勝手順の正しさの検証がより容易になる。 
本稿では、このプログラムを用いて 2005年に野下が示した 7×7の盤面における必勝手順の検
証を行う。その結果、野下が示した必勝手順は正しいことが確認できた。各部分盤面において多
くても十数秒、ほとんどの場合は 1秒未満の時間で検証を行うことができた。 
また、野下が示した 8×8の盤面における必勝手順の一部の検証を行う。今回扱った盤面は計算
量から考えて必勝手順の中でも大きい部分を占めるユニオン連結である。これらのユニオン連結
が検証できれば、8×8の盤面における必勝手順の検証は可能であると判断できる。検証の結果、
それらのユニオン連結は正しいことが確認できた。ほとんどの部分盤面は数分で検証を行うこと
ができた。 
 
